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Abstract: Empowering Mathematics Teachers to Improve Creative Thinking of Elementary-School 
Students. This experimental study is intended to develop mathematics teachers’ competences in designing 
teaching and learning strategies that enhance students’ creative thinking. In addition, the study portrays 
teachers’ creative thinking as well as their competences in planning and implementing problem-solving 
and problem-posing teaching models. Utilizing a pre-test post-test single group design, this study involved 
mathematics teachers of the third, fourth, and sixth grades of two elementary schools. The results suggest 
that the teachers’ creative thinking is of good level; they are creative enough in solving and posing mathe-
matical problems as reflected in their mean score of 92.6. Their competences in planning and implementing 
lie in good category. Overall, it can be concluded that the teachers are professionally empowered in develop-
ing students’ creative thinking. 
Keywords: mathematics learning, creative thinking, problem solving, problem posing 
Abstrak: Pemberdayaan Guru dalam Pembelajaran Matematika untuk Meningkatkan Kemampuan 
Berpikir Kreatif Siswa SD. Implementasi pembelajaran matematika di SD untuk mendorong berpikir 
kreatif masih lemah. Penelitian ini bertujuan memberdayakan guru-guru SD dalam mengembangkan 
pembelajaran matematika yang memberi bekal kemampuan berpikir kreatif dan memberikan gambaran 
kemampuan berpikir kreatif guru dan kemampuannya merencanakan serta mengimplementasikan model 
pembelajaran pengajuan dan pemecahan masalah matematika. Penelitian eksperimen rancangan pretes-
postes kelompok tunggal sekaligus deskriptif dilakukan terhadap masing-masing dua guru kelas III, IV, 
dan V SD di kabupaten Sidoarjo. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif guru 
SD berada pada tingkat lebih dari cukup kreatif, dan hasil rata-rata kemampuannya dalam memecahkan 
dan membuat soal adalah 92,6. Kemampuan guru dalam melaksanakan pembelajaran termasuk kategori 
lebih dari “baik”. Disimpulkan bahwa guru telah berdaya dan memiliki kemampuan mengembangkan 
pembelajaran yang mendorong berpikir kreatif siswa. 
Kata kunci: pembelajaran matematika, berpikir kreatif, pemecahan masalah, pengajuan masalah
Standar isi Kurikulum 2006 (Departemen Pendidikan 
Nasional, 2006)) menyebutkan bahwa mata pelajaran 
matematika memberikan penekanan untuk memberi 
bekal siswa mulai dari sekolah dasar berupa kemam-
puan berpikir, termasuk berpikir kreatif. Berpikir krea-
tif diartikan sebagai suatu kegiatan mental yang digu-
nakan seseorang untuk membangun ide atau gagasan 
yang “baru” (Ruggiero, 1998; Evans, 1991). Menurut 
Bishop (Pehkonen, 1997) seseorang memerlukan dua 
model berpikir berbeda yang komplementer dalam 
matematika, yaitu berpikir kreatif yang bersifat intuitif 
dan berpikir analitik yang bersifat logis. Pandangan ini 
lebih melihat berpikir kreatif sebagai suatu pemikiran 
yang intuitif daripada yang logis. Pengertian ini me-
nunjukkan bahwa berpikir kreatif tidak didasarkan 
pada pemikiran yang logis tetapi lebih sebagai pemikir-
an yang tiba-tiba muncul, tidak terduga, dan di luar 
kebiasaan.  
Pehkonen (1997) memandang berpikir kreatif 
sebagai suatu kombinasi dari berpikir logis dan berpikir 
divergen yang didasarkan pada intuisi tetapi masih 
dalam kesadaran. Ketika seseorang menerapkan ber-
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pikir kreatif dalam suatu praktik pemecahan masalah, 
pemikiran divergen yang intuitif menghasilkan banyak 
ide. Hal ini akan berguna dalam menemukan penye-
lesaiannya. Pengertian ini menjelaskan bahwa berpikir 
kreatif memperhatikan berpikir logis ataupun intuitif 
untuk menghasilkan ide-ide. Pada pembahasan ini, 
berpikir kreatif dipandang sebagai satu kesatuan atau 
kombinasi dari berpikir logis dan berpikir divergen 
untuk menghasilkan sesuatu yang baru. Sesuatu yang 
baru tersebut merupakan salah satu indikasi dari ber-
pikir kreatif dalam matematika, yaitu dalam meme-
cahkan dan mengajukan masalah matematika. 
Dalam usaha mendorong berpikir kreatif dalam 
matematika, digunakan konsep masalah dalam suatu 
situasi tugas. Guru meminta siswa menghubungkan 
informasi-informasi yang diketahui dan informasi tu-
gas yang harus dikerjakan, sehingga tugas itu merupa-
kan hal baru bagi siswa (Pehkonen, 1997). Jika dia se-
gera mengenal tindakan atau cara-cara menyelesaikan 
tugas tersebut, maka tugas tersebut merupakan tugas 
rutin. Jika tidak, hal itu merupakan masalah baginya. 
Jadi, konsep masalah membatasi waktu dan individu. 
Masalah bagi seseorang bersifat pribadi/individual. 
Masalah dapat diartikan suatu situasi atau pertanyaan 
yang dihadapi seorang individu atau kelompok ketika 
mereka tidak memiliki aturan, algoritma/prosedur ter-
tentu atau hukum yang segera dapat digunakan untuk 
menentukan jawabannya. Dengan demikian, ciri suatu 
masalah adalah (1) individu menyadari/mengenali 
suatu situasi (pertanyaan-pertanyaan) yang dihadapi; 
dengan kata lain, individu tersebut memiliki penge-
tahuan prasyarat; (2) individu menyadari bahwa situasi 
tersebut memerlukan tindakan (aksi) atau, dengan kata 
lain, menantang untuk diselesaikan; (3) langkah pe-
mecahan suatu masalah tidak harus jelas atau mudah 
ditangkap orang lain; dengan kata lain, individu terse-
but sudah mengetahui bagaimana menyelesaikan ma-
salah itu meskipun belum jelas.  
Pemecahan masalah matematika diartikan seba-
gai proses siswa dalam menyelesaikan suatu masalah 
matematika yang langkahnya terdiri dari memahami 
masalah, merencanakan penyelesaian, melaksanakan 
rencana tersebut dan memeriksa kembali jawaban. 
Pengajuan masalah (problem posing) matematika me-
rupakan tugas yang meminta siswa untuk mengajukan 
atau membuat soal atau masalah matematika berdasar 
informasi yang diberikan, sekaligus menyelesaikan so-
al atau masalah yang dibuat tersebut. Pengajuan ma-
salah dapat diberikan setelah atau sebelum siswa me-
nyelesaikan suatu masalah matematika.  
Pemecahan masalah diajarkan dan secara eks-
plisit menjadi tujuan pembelajaran matematika dan 
tertuang dalam kurikulum matematika, karena peme-
cahan masalah memiliki manfaat (Pehkonen,1997), 
yaitu mengembangkan keterampilan kognitif secara 
umum, mendorong kreativitas, merupakan bagian dari 
proses aplikasi matematika, dan memotivasi siswa 
untuk belajar matematika. Berdasar penjelasan terse-
but, pemecahan masalah merupakan salah satu cara 
untuk mendorong kreativitas sebagai produk berpikir 
kreatif siswa. Pada standar isi untuk satuan pendidikan 
dasar dan menengah mata pelajaran matematika (De-
partemen Pendidikan Nasional, 2006) disebutkan bah-
wa pemecahan masalah merupakan fokus dalam pem-
belajaran matematika yang mencakup masalah tertutup 
dengan solusi tunggal, masalah terbuka dengan solusi 
tidak tunggal, dan masalah dengan berbagai cara pe-
nyelesaian. Karena mencakup masalah yang divergen, 
pemecahan masalah yang dianjurkan dalam standar 
isi dapat digunakan dalam upaya meningkatkan ke-
mampuan berpikir kreatif.  
Selain pemecahan masalah, pendekatan pengaju-
an masalah juga dapat digunakan untuk mengetahui 
kemampuan berpikir kreatif siswa. Evans (1991) me-
ngatakan bahwa formulasi masalah (problem formu-
lation) dan pemecahan masalah menjadi tema-tema 
penting dalam penelitian kreativitas. Langkah pertama 
dalam aktivitas kreatif adalah menemukan (discover-
ing) dan memformulasikan masalah sendiri. Penjelasan 
itu menunjukan bahwa secara umum kemampuan 
berpikir kreatif dapat dikenali dengan memberikan 
tugas membuat suatu masalah atau tugas pengajuan 
masalah. Dunlap (2001) menjelaskan bahwa penga-
juan masalah sedikit berbeda dengan pemecahan ma-
salah, tetapi masih merupakan suatu alat valid untuk 
mengajarkan berpikir matematis. Moses (Dunlap, 
2001) membicarakan berbagai cara yang dapat mendo-
rong berpikir kreatif siswa menggunakan pengajuan 
masalah. Pertama, memodifikasi masalah-masalah dari 
buku teks. Kedua, menggunakan pertanyaan-pertanyaan 
yang memiliki jawaban ganda. Masalah yang hanya 
memiliki jawaban tunggal tidak mendorong berpikir 
matematika dengan kreatif, siswa hanya menerapkan 
algoritma yang sudah diketahui.  
Untuk mengajarkan kemampuan berpikir kreatif 
itu diperlukan peran guru. Soedjadi (2000) menjelas-
kan bahwa dalam proses pembelajaran di kelas terjadi 
interaksi antara siswa, guru, materi ajar, dan sarana 
prasarana. Guru merupakan salah satu faktor yang 
menentukan dalam keberhasilan siswa. Hasil peneli-
tian Siswono, Abadi, & Rosyidi (2008) terhadap 130 
guru SD yang diberi angket menunjukkan bahwa 
guru belum menekankan pembelajaran yang mengarah 
kepada kemampuan berpikir kreatif siswa. Hasilnya, 
sebanyak 13,8% guru tidak pernah meminta siswa 
membuat soal sendiri dan 42,3% guru jarang mela-
kukan kegiatan itu. Selain itu, sebanyak 10,8% guru 
tidak pernah mengajari siswa menyelesaikan dengan 
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cara berbeda dan 41,5 % jarang melakukan kegiatan 
itu. Informasi lainnya, sebanyak 55,4% guru tidak per-
nah meminta siswa mengembangkan imajinasinya. 
Ini berarti bahwa dari sisi subtansi materi matematika 
belum ditekankan pada kemampuan berpikir kreatif. 
Dengan demikian diperlukan suatu upaya member-
dayakan guru agar dapat meningkatkan kemampuan 
berpikir kreatif siswa. Apalagi hasil penelitian Siswo-
no, Abadi, & Rosyidi (2008) terhadap siswa kelas V 
sebanyak 202 siswa dari lima SD di Sidoarjo menun-
jukkan masih rendahnya kemampuan siswa SD dalam 
berpikir kreatif. Hal tersebut terbukti dari data bahwa 
kemampuan siswa dalam memecahkan masalah 
yang menunjukkan kefasihan sebesar 17,8%, kebaruan 
5,0%, dan fleksibiltas sebesar 5,4%. Juga dalam me-
ngajukan masalah, hanya 25,2% siswa yang meme-
nuhi kefasihan, 10,4% yang memenuhi kebaruan dan 
2,0% yang memenuhi fleksibilitas.  
Salah satu model pembelajaran yang dapat digu-
nakan meningkatkan kemampuan berpikir kreatif ada-
lah model pembelajaran pengajuan dan pemecahan 
masalah (jucama) Model tersebut dikembangkan ta-
hun 2008 sebagai hasil penelitian Siswono, Abadi, 
& Rosyidi (2008). Hasil penelitian ini menghasilkan 
produk buku model pembelajaran pengajuan dan 
pemecahan masalah untuk meningkatkan kemampuan 
berpikr kreatif yang di dalamnya termuat contoh-
contoh RPP, lembar penilaian, dan LKS. Model ini 
didasarkan pada beberapa teori terutama teori Piaget 
(Byrnes, 1996) yang menjelaskan bahwa pengetahuan 
berasal dari adaptasi individu pada lingkungannya. 
Proses mengetahui menjadi suatu kasus khusus dari 
asimilasi (situasi baru dan objek baru menjadi struktur-
struktur bentukan) dan akomodasi (modifikasi struktur-
struktur menjadi karakteristik baru dari objek-objek). 
Perkembangan intelektual terjadi melalui konstruksi 
aktif dari pengetahuan yang dimiliki individu. Ber-
dasar pandangan ini, pembelajaran seharusnya mem-
beri kesempatan siswa mengkonstruksi pengetahuan 
sendiri berdasarkan pengetahuan yang berasal dari 
adaptasinya dengan lingkungan. Pengajuan masalah 
memberikan kesempatan pada siswa mengkontruksi 
pengetahuannya sendiri berdasar pengetahuan yang 
dimiliki. Siswa membuat soal (masalah) sesuai dengan 
kemampuan yang dimiliki. Piaget (dalam Muijs & 
Reynolds, 2008) mengatakan bahwa untuk memahami 
bagaimana anak berpikir harus melihat perkembangan 
kualitatif dari kemampuan mereka mengatasi masalah. 
Untuk mengembangkan kemampuan tersebut diguna-
kan konsep masalah sebagai suatu situasi tugas, yaitu 
dengan pengajuan dan pemecahan masalah (Pehkonen, 
1997). Jadi, tugas pemecahan dan pengajuan masalah 
sangat sesuai untuk mengembangkan kemampuan 
berpikir anak, termasuk berpikir kreatif.  
Hasil penelitian menunjukkan peran pemecahan 
maupun pengajuan masalah dalam mendorong ber-
pikir kreatif dalam pembelajaran matematika. Hasil 
penelitian yang dilakukan oleh Siswono (2005) me-
nunjukkan bahwa pengajuan masalah dapat mening-
katkan kemampuan berpikir kreatif siswa dalam me-
mecahkan masalah matematika yang berkaitan dengan 
garis dan sudut. Penelitian Siswono & Novitasari (2007) 
tentang kemampuan berpikir kreatif melalui pemecahan 
masalah tipe What’s Another Way juga menunjukkan 
kemampuan berpikir kreatif siswa meningkat. Kemam-
puan dalam hal kefasihan dan kebaruan menunjukkan 
kenaikan yang relatif mencolok tetapi fleksibilitas 
masih rendah. Hasil penelitian itu memberi indikasi 
perubahan kemampuan berpikir kreatif siswa, sehingga 
dapat diterapkan secara kontinu dan bertahap dalam 
pembelajaran matematika di sekolah. 
Model jucama mengikuti sintaks model umum, 
yaitu pendahuluan, kegiatan inti, dan penutup. Penda-
huluan digunakan untuk menarik perhatian siswa dan 
memotivasi siswa agar terlibat dalam proses pembe-
lajaran. Selain itu dilakukan apersepsi ataupun men-
jelaskan tujuan, materi prasyarat yang harus dikuasai. 
Hal ini didasarkan pada teori Bruner bahwa pembe-
lajaran seharusnya memperhatikan pengalaman dan 
konteks yang membuat siswa sanggup dan mampu 
mempelajari. Pada kegiatan inti siswa diberi kesem-
patan mengkonstruksi aktif pengetahuan berdasar 
pengalaman atau pengetahuannya sendiri melalui pe-
mecahan dan pengajuan masalah yang mempertim-
bangkan perkembangan intelektualnya ataupun mode 
representasinya. Selain itu, diperlukan kesempatan ko-
munikasi interpersonal untuk perkembangan kemam-
puan. Jadi, siswa diberi kesempatan mengkomunika-
sikan idenya dengan siswa lain ataupun dengan guru. 
Guru atau siswa lain menjadi penopang (scaffolding) 
untuk mengarahkan siswa membantu mereka mema-
hami tingkat pemahaman lebih lanjut. Kegiatan ter-
akhir dari sintaks jucama adalah penutup yang meli-
puti kegiatan merangkum pokok-pokok pelajaran dan 
latihan tindak lanjut. 
Untuk menilai siswa kemampuan siswa, diguna-
kan penjenjangan kemampuan berpikir kreatif (Siswo-
no, 2008) sebagai berikut. Tingkat 4 (“sangat kreatif”): 
siswa mampu menunjukkan kefasihan, fleksibilitas, 
dan kebaruan atau kebaruan dan fleksibilitas dalam 
memecahkan maupun mengajukan masalah. Tingkat 
3 (“kreatif”): siswa mampu menunjukkan kefasihan 
dan kebaruan atau kefasihan dan fleksibilitas dalam 
memecahkan maupun mengajukan masalah. Tingkat 
2 (“cukup kreatif”): siswa mampu menunjukkan ke-
baruan atau fleksibilitas dalam memecahkan maupun 
mengajukan masalah. Tingkat 1 (“kurang kreatif”): 
siswa mampu menunjukkan kefasihan dalam meme-
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cahkan maupun mengajukan masalah. Tingkat 0 (“ti-
dak kreatif”): siswa tidak mampu menunjukkan keti-
ga aspek indikator berpikir kreatif.  
Penjenjangan tersebut dapat menjadi rubrik peni-
laian dalam mengevaluasi kemampuan berpikir kreatif 
siswa. Pada rubrik itu terlihat bagaimana pemahaman 
konsep siswa yang ditunjukkan dengan ketepatan sis-
wa menyelesaikan tugas. Karena tugas yang diberikan 
merupakan pemecahan masalah, fokus dalam pem-
belajaran sudah sesuai dengan tujuan dari mata pela-
jaran matematika.  
Kefasihan dalam pemecahan masalah mengacu 
kepada kemampuan siswa memberi jawaban masalah 
yang beragam dan benar, sedang dalam pengajuan 
masalah mengacu kepada kemampuan siswa membuat 
masalah sekaligus penyelesaiannya yang beragam dan 
benar. Beberapa jawaban masalah dikatakan bera-
gam bila jawaban tampak berlainan dan mengikuti pola 
tertentu, seperti jenis bangun datarnya sama tetapi 
ukurannya berbeda. Dalam pengajuan masalah, be-
berapa masalah dikatakan beragam bila masalah itu 
menggunakan konsep yang sama dengan masalah se-
belumnya tetapi dengan atribut-atribut yang berbeda 
atau masalah yang umum dikenal siswa setingkatnya. 
Misalnya, seorang siswa membuat persegipanjang 
dengan ukuran berbeda, soal pertama menanyakan 
keliling persegi panjang dan soal kedua menanyakan 
luasnya.  
Fleksibilitas dalam pemecahan masalah mengacu 
kepada kemampuan siswa memecahkan masalah de-
ngan berbagai cara yang berbeda. Fleksibilitas dalam 
pengajuan masalah mengacu kepada kemampuan sis-
wa mengajukan masalah yang mempunyai cara penye-
lesaian berbeda-beda. Kebaruan dalam pemecahan 
masalah mengacu kepada kemampuan siswa menja-
wab masalah dengan beberapa jawaban yang berbeda-
beda tetapi bernilai benar atau satu jawaban yang “tidak 
biasa” dilakukan oleh individu (siswa) pada tingkat 
pengetahuannya. Beberapa jawaban dikatakan berbeda 
bila jawaban itu tampak berlainan dan tidak mengi-
kuti pola tertentu, seperti bangun datar yang meru-
pakan gabungan dari beberapa macam bangun datar. 
Kebaruan dalam pengajuan masalah mengacu kepada 
kemampuan siswa mengajukan suatu masalah yang 
berbeda dari masalah yang diajukan sebelumnya. Dua 
masalah yang diajukan berbeda bila konsep matema-
tika atau konteks yang digunakan berbeda atau tidak 
biasa dibuat oleh siswa pada tingkat pengetahuannya. 
Ketiga indikator tersebut digunakan sebagai dasar peng-
kategorian karakteristik berpikir kreatif siswa dalam 
memecahkan dan mengajukan masalah matematika. 
Hasil penelitian Siswono dan Ekawati (2009) 
yang dilakukan terhadap siswa SD kelas 3, 4, dan 5 
serta siswa SMP kelas 7 dan 8 SMP tentang implemen-
tasi model pembelajaran berbasis masalah menunjuk-
kan bahwa kemampuan berpikir kreatif siswa pada 
masing-masing kelas implementasi, yaitu kelas 3C, 
4B, dan 5B SD Al Falah Surabaya, serta 7E dan 8E 
SMP Negeri 6 Sidoarjo menunjukkan peningkatan. 
Hasil penelitian ini menghasilkan model dan prototipe 
perangkat pembelajaran untuk SD dan SMP yang 
valid, praktis, dan efektif. Hasil-hasil penelitian terse-
but selanjutnya akan lebih bermanfaat dan memberikan 
bukti empiris yang lebih kuat jika didesiminasikan 
dan diimplementasikan pada kelas-kelas sebenarnya 
dan dilakukan oleh guru dalam kegiatan profesional-
nya sehari-hari.  
Hasil penelitian Siswono, Abadi, & Rosyidi (2008) 
menunjukkan kelemahan guru dan siswa dalam ber-
pikir kreatif. Sementara itu hasil penelitian Siswono 
& Ekawati (2009) memberikan bukti bahwa model 
jucama cukup efektif meningkatkan kemampuan ber-
pikir kreatif. Dengan demikian model tersebut dapat 
digunakan untuk memberdayakan guru artinya mem-
berikan bekal kemampuan mengembangkan pembe-
lajaran untuk meningkatkan kemampuan berpikir 
kreatif siswa.  
Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian 
ini bertujuan (1) mendeskripsikan kemampuan berpikir 
kreatif guru SD dalam memecahkan dan mengajukan 
masalah matematika; (2) mendeskripsikan kemam-
puan guru dalam merencanakan dan melaksanakan 
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan ber-
pikir kreatif siswa melalui model jucama; (3) mema-
parkan keefektifan model pembelajaran pengajuan 
dan pemecahan masalah untuk meningkatkan kemam-
puan berpikir kreatif siswa SD di kabupaten Sidoarjo; 
(4) menguraikan kesulitan-kesulitan dan keyakinan 
guru dalam mengimplementasikan model pembelajar-
an jucama; dan (5) mendeskripsikan tanggapan siswa 
setelah mengikuti pembelajaran dengan model jucama.  
METODE 
Penelitian yang dilakukan merupakan gabungan 
penelitian eksperimen dan deskriptif yang bersifat eks-
ploratif. Penelitian eksperimen menggunakan rancang-
an pretes-postes kelompok tunggal terhadap guru-guru 
matematika kelas 3, 4, dan 5 SD di Kabupaten Sidoarjo 
yang terbagi dalam tiga sekolah negeri dan tiga swasta. 
Sekolah-sekolah tersebut tergolong sekolah yang ba-
nyak diminati orang tua (favorit) karena berada di dekat 
pemukiman penduduk yang bervariasi latar belakang-
nya dan berada di kecamatan kota Sidoarjo. Siswanya 
termasuk heterogen dan tidak ada pengelompokan 
semisal kelas akselerasi atau semacamnya. Guru yang 
terlibat sebanyak 6 orang dan siswa sebanyak 242 
anak. Karakteristik siswa untuk sasaran penelitian ini 
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termasuk karakteristik umum siswa di sekolah-sekolah 
di sekitar kecamatan Sidoarjo. Dengan demikian, situasi 
dan kondisi sekolah dapat dikatakan tidak menunjuk-
kan perbedaan-perbedaan yang memengaruhi hasil 
penelitian. 
Guru yang terlibat penelitian ini memiliki bekal 
yang cukup dalam mengajar, karena semua sudah 
tersertifikasi, pengalaman mengajar lebih dari 10 tahun, 
dan hanya satu orang belum tersertifikasi tapi lulusan 
program sarjana matematika yang memiliki penga-
laman pelatihan yang cukup dalam pembelajaran ma-
tematika. Semua guru belum pernah mendapatkan 
pengalaman pelatihan yang terkait peningkatan ber-
pikir kreatif siswa dalam pemecahan dan pengajuan 
masalah matematika. Dengan demikian, dapat dika-
takan guru memiliki pengalaman yang relatif sama 
terhadap model pembelajaran pengajuan dan peme-
cahan masalah (jucama), sehingga model tersebut 
dapat dikatakan “baru”.  
Prosedur penelitian diawali dengan mendesain 
workshop dan melaksanakannya selama 2 kali. Setelah 
kegiatan itu guru merancang perangkat pembelajaran 
jucama dan mengimplementasikan pada masing-ma-
sing sekolah dengan desain pretes-postes kelompok 
tunggal. Penelitian deskriptif dilakukan dengan me-
lakukan wawancara semi terstruktur terhadap semua 
guru pada masing-masing tingkat kelas untuk mengeta-
hui lebih dalam bagaimana kemampuan berpikir krea-
tif guru, dan bagaimana penguasaaannya terhadap mo-
del pembelajaran yang telah diberikan, dan bagaimana 
keyakinannya terhadap tujuan pembelajaran yang me-
ningkatkan kemampuan berpikir kreatif tersebut. 
Instrumen yang akan digunakan dalam penelitian 
ini adalah (1) Tes Kemampuan Berpikir Kreatif (TKBK) 
untuk mengetahui kemampuan berpikir kreatif guru 
matematika SD. Tes tersebut dibuat berbeda untuk 
pretes dan postes. Soal pretes disesuaikan dengan mate-
ri sebelum pembelajaran dan postes materi disesuai-
kan dengan pokok bahasan yang dieksperimenkan; 
(2) lembar observasi untuk mengetahui kemampuan 
guru mengelola pembelajaran dengan model jucama 
dan aktivitas siswa selama pembelajaran; (3) lembar 
pengamatan pengelolaan pembelajaran untuk menge-
tahui kepraktisan atau keterlaksanaan proses pembe-
lajaran; (4) angket untuk mengetahui tanggapan siswa 
setelah mengikuti pembelajaran; (5) pedoman wawan-
cara semi terstruktur sebagai panduan dalam menggali 
kemampuan berpikir kreatif guru, kendala-kendala yang 
dihadapi, dan keyakinannya terhadap pelaksanaan pem-
belajaran ini.  
Analisis data deskriptif dilakukan dengan mem-
bandingkan tingkat kemampuan berpikir kreatif guru 
dan peningkatan yang terjadi. Analisis kualitatif dilaku-
kan dengan reduksi data, pemaparan data, dan penyim-
pulan untuk (1) memberikan gambaran kesulitan-kesu-
litan guru dalam merancang, melaksanakan, ataupun 
menilai kemampuan berpikir kreatif siswa, (2) keya-
kinan guru terhadap pembelajaran berorientasi ber-
pikir kreatif, dan (3) kesulitan-kesulitan dan kendala 
dalam menghadapi soal-soal (masalah) matematika 
yang open-ended untuk menilai kemampuan berpikir 
kreatif.  
Indikator keberhasilan adalah guru dikatakan te-
lah berdaya atau memiliki kemampuan mengembang-
kan kemampuan berpikir kreatif siswa jika minimal 
sebanyak 75% guru telah (1) memiliki kemampuan 
berpikir kreatif termasuk tingkat minimal “cukup krea-
tif” atau tingkat 2 (Siswono, 2008), (2) mampu meran-
cang rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang 
bertujuan mendorong kemampuan berpikir kreatif 
termasuk kategori “baik” atau memiliki rerata lebih 
dari 3,00, (3) mampu melaksanakan pembelajaran di 
kelas yang bertujuan mendorong kemampuan ber-
pikir kreatif termasuk kategori “baik” atau memiliki 
rerata lebih dari 3,00, dan (4) mampu melaksanakan 
penilaian hasil pembelajaran di kelas yang bertujuan 
mendorong kemampuan berpikir kreatif termasuk 
kategori “baik” atau memiliki rerata lebih dari 3,00. 
Rerata tersebut dihitung berdasarkan skor RPP yang 
dibuat dan dilaksanakan pada tiap pertemuan, dibagi 
banyaknya RPP yang dibuat atau dilaksanakan.  
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Kemampuan berpikir kreatif guru diketahui dari 
tes berpikir kreatif yang diberikan pada workshop per-
tama tanggal 2 Juni 2012 dan workshop kedua tanggal 
17 Juni 2012. Hasil tes tersebut digambarkan dengan 
tingkat berpikir kreatif (TBK) sebagai berikut. Ke-
mampuan guru dalam memecahkan ataupun mengaju-
kan masalah bervariasi. Tingkat berpikir kreatif guru 
(TBK) masih rendah, yaitu TBK 0 atau 1 saja. Artinya, 
guru belum dapat memecahkan soal yang dikategori-
kan sebagai masalah yang bersifat open ended. Guru 
paling tinggi hanya bisa membuat soal yang repre-
sentasinya berbeda tetapi cara sebenarnya sama atau 
dikatakan guru memenuhi kefasihan saja. Bila dili-
hat skor pretes, maka guru belum menguasai soal-
soal tersebut.  
Setelah diadakan workshop selama dua kali, pada 
akhir workshop guru menunjukkan kemajuan. Kemam-
puan memecahkan dan mengajukan masalah mencapai 
rerata sebesar 92,6 dibandingkan sebelumnya yang 
sekitar 42,2. Tingkat berpikir kreatifnya juga mening-
kat, yaitu berada pada tingkat 2, 3, atau 4. Artinya, 
paling tidak guru, sudah menunjukkan kefasihan dan 
fleksibilitas atau kefasihan dan kebaruan dalam me-
mecahkan dan mengajukan masalah. Dengan bekal 
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tersebut, guru sudah dapat melaksanakan pembela-
jaran dengan model jucama di kelas masing-masing. 
Pembelajaran yang dirancang dalam penelitian 
ini termasuk hal baru bagi guru. Guru belum pernah 
mengarahkan siswa dengan tujuan khusus mengem-
bangkan kemampuan berpikir kreatif, sehingga bagai-
mana guru memahami model jucama dan melaksana-
kan di kelas perlu diketahui. Kemampuan guru dalam 
merencanakan pembelajaran jucama dinilai dari hasil 
perangkat yang telah dibuat guru ketika workshop. 
Perangkat pembelajaran yang telah dibuat adalah sila-
bus, rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), lem-
bar kerja siswa (LKS) dan lembar penilaian (LP). 
Perangkat pembelajaran itu dibuat secara kelompok 
menurut tingkat kelas, sehingga dua guru pada masing-
masing kelas membuat satu perangkat bersama. Hasil 
penilaian terhadap perangkat tersebut diketahui bahwa 
guru yang terlibat dalam penelitian ini mampu meran-
cang perangkat pembelajaran yang menggunakan mo-
del jucama dan termasuk dalam kategori baik atau 
memiliki reta skor lebih dari 3,00. Dengan demikian, 
RPP dan perlengkapannya dapat digunakan dalam 
pelaksanaan pembelajaran. Dalam pelaksanaan pem-
belajaran masing-masing kelas dilaksanakan sesuai 
dengan indikator yang dipilih sebanyak 2-3 perte-
muan. Pengamatan dilakukan oleh 2 pengamat pada 
masing-masing kelas. Hasil pengamatan pelaksanaan 
menunjukkan nilai rerata kemampuan guru dalam 
mengelola pembelajaran adalah 79,79. Nilai rerata dari 
tiap butir aspek pengamatannya adalah 3,99 sehingga 
kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran mo-
del jucama berkategori baik.  
Pada guru kelas 3 SD swasta selama 2 pertemuan 
diperoleh data rerata nilai kemampuan guru mengelola 
pembelajaran adalah 79,38 dengan rerata skor dari 
tiap butir aspek pengamatan 3,97. Dengan demikian, 
kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran mo-
del jucama berkategori baik. Hasil penilaian untuk guru 
kelas 4 di SD Negeri selama 2 pertemuan adalah 
84,38. Ini berarti skor totalnya kurang lebih 101,25, 
sehingga rerata tiap butir nilainya 4,22. Hasilnya ter-
masuk kategori baik, sehingga guru dikatakan mampu 
melaksanakan pembelajaran jucama. Guru SD Swasta 
selama 2 pertemuan reratanya adalah 89,79. Dengan 
demikian, skor totalnya kurang lebih 107,75 atau nilai 
rerata tiap indikator adalah 4,49, sehingga dikategori-
kan baik. Pada kelas itu guru tersebut dikatakan mam-
pu melaksanakan pembelajaran jucama. Hasil penilai-
an untuk guru kelas V di SD Negeri selama 3 perte-
muan adalah 89,03. Hasil tersebut bila dikonversikan 
nilai total skornya kurang lebih 106,63 yang berarti 
rerata tiap butir indikator nilainya adalah 4,45. Dengan 
demikian, berdasar indikator, guru tersebut mampu 
melaksanakan pembelajaran model jucama dengan 
kategori baik. Hasil penilaian untuk guru kelas V di 
SD swasta selama tiga pertemuan adalah 84,16. Hasil 
tersebut bila dikonversikan nilai total skornya kurang 
lebih 100,99 yang berarti rerata tiap butir indikator 
nilainya adalah 4,21. Dengan demikian, berdasar in-
dikator, guru tersebut mampu melaksanakan pembe-
lajaran model jucama dengan kategori baik.  
Keefektifan model ini ditinjau dari peningkatan 
kemampuan siswa dalam memecahkan dan mengaju-
kan masalah, yaitu apabila nilai rerata tes akhir lebih 
tinggi daripada nilai rerata tes awal dan melebihi krite-
ria ketuntasan minimal (KKM) sebesar 70% siswa 
telah mencapai nilai 65 berdasar kesepakatan guru. 
Hasil pretes dan postes kemampuan memecahkan dan 
mengajukan masalah siswa kelas 3 mengalami pening-
katan. Meskipun demikian, rata-rata nilai tes akhir ma-
sih di bawah batas skor ketuntasan minimal yaitu 65 
dan jumlah siswa yang tuntas belajar dari kedua seko-
lah uji coba relatif sedikit, yaitu 38,3% dan 50,00%. 
Salah satu penyebab rendahnya hasil tes akhir adalah 
siswa belum sepenuhnya memahami penjumlahan dan 
pengurangan bilangan tiga angka dengan menyimpan. 
Selain itu, selama ini siswa belum terbiasa menghadapi 
tipe soal penjumlahan dan pengurangan, jika diketahui 
hasil dan beberapa angka dari bilangan yang diopera-
sikan. Dengan kata lain, siswa belum biasa mengha-
dapi soal divergen. Kemampuan memecahkan dan 
mengajukan masalah siswa di kelas 4 mengalami pe-
ningkatan tetapi tidak terlalu banyak dan untuk ketun-
tasan masih menunjukkan belum mengalami ketuntasan. 
Mengingat cara mengajar dan strategi yang digunakan 
masih baru, siswa belum mencapai ketuntasan yang 
ditetapkan. Kemampuan memecahkan dan mengaju-
kan masalah siswa di kelas 5 juga mengalami pening-
katan, namun jika dilihat ketuntasan sesuai dengan 
kesepakatan ternyata kelas V di SD Swasta belum me-
ngalami ketuntasan. Bila mengikuti indikator yang di-
tetapkan, maka model jucama di SD Negeri menunjuk-
kan keefektifan. Hasil ini perlu ditindaklanjuti yang 
lebih intesif dan terencana lagi, sehingga memberikan 
dampak yang nyata dan tidak sekedar peningkatan 
kemampuan memecahkan dan mengajukan masalah 
saja. 
Peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa 
dapat dilihat dari banyaknya siswa yang memiliki ting-
kat kemampuan berpikir kreatif dari hasil pretes dan 
postes (penilaian akhir). Terdapat penurunan tingkat 
berpikir kreatif siswa kelas 3 SD Negeri. Hal ini nam-
pak dari bertambahnya jumlah siswa yang tidak kreatif, 
dari 4 siswa (9,09 %) menjadi 17 siswa (38,64%). Sa-
lah satu penyebabnya adalah siswa belum sepenuh-
nya memahami konsep penjumlahan dan pengurangan 
bilangan tiga angka, khususnya penjumlahan dan pe-
ngurangan dengan teknik menyimpan. Selain itu, siswa 
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juga belum terbiasa membuat soal dan mencari alter-
natif penyelesaian dari suatu masalah. Dengan demiki-
an, pembelajaran model jucama belum dapat mening-
katkan kemampuan berpikir kreatif siswa kelas III 
SD Negeri. Sebaliknya, terdapat peningkatan tingkat 
kemampuan berpikir kreatif siswa kelas III SD Swasta. 
Peningkatan tersebut nampak dari bertambahnya jumlah 
siswa pada tingkat cukup kreatif dari 5 siswa (18,52%) 
menjadi 19 siswa (70,37%) dan banyaknya siswa yang 
tidak kreatif berkurang dari 2 siswa menjadi 1 siswa. 
Hasil ini menunjukkan pembelajaran dengan metode 
jucama meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 
siswa SD Swasta. 
Tingkat berpikir kreatif siswa kelas 4 SD Negeri 
belum menunjukkan perubahan yang berarti. Hal ini 
terlihat pada kategori cukup kreatif yang hanya menga-
lami kenaikan sebesar 27,5%, kategori kurang kreatif 
mengalami kenaikan sebanyak 20% yaitu dari 2,5% 
ke 22,5%. Pada kategori tidak kreatif mengalami pe-
nurunan sebanyak 47,5% yaitu dari 97,5% ke 50%. 
Hasil yang didapatkan dapat dikatakan berhasil meski-
pun peningkatannya masih belum terlalu maksimal. 
Oleh karena itu, perlu adanya kajian ulang baik soal-
soal tesnya maupun pelaksanaan model jucama, karena 
dilihat jawaban siswa mengenai soal pretes ataupun 
postes menunjukkan ketidakpahaman siswa terhadap 
soal yang bersifat open-ended. 
Tingkat berpikir kreatif siswa kelas 4 SD Swasta 
menunjukkan kemajuan yang cukup berarti, meskipun 
tidak mencolok. Tingkat berpikir kreatif kategori cukup 
kreatif hanya mengalami peningkatan sebanyak 10,52% 
(dari 13,16% ke 23,68%). Tingkat berpikir kreatif 
kategori kurang kreatif hanya mengalami peningkatan 
15,79% (dari 13,16% ke 28,95%), dan tingkat berpikir 
kreatif kategori tidak kreatif mengalami penurunan 
sebanyak 26,33% (dari 73,68 ke 47,35%). Kelemahan 
siswa terutama terletak pada pemahaman soal yang 
bersifat open-ended, sehingga diperlukan pelatihan dan 
pembiasaan terhadap soal-soal tersebut. 
Banyak siswa kelas 5 SD Negeri yang mampu 
berpikir kreatif menjadi meningkat, yaitu sebanyak 
26,3% siswa berada pada TBK 1, sebanyak 23,7% 
siswa mencapai TKB 3, dan sebanyak 36,8% siswa 
berada pada TBK 4, sedang siswa yang tidak kreatif 
hanya tinggal 13,2% siswa. Hasil ini dapat dikatakan 
berhasil karena banyak siswa yang mampu berpikir 
kreatif menjadi lebih banyak atau mengalami pening-
katan. Sementara itu, banyak siswa kelas 5 SD Swasta 
yang mampu berpikir kreatif menjadi meningkat, yaitu 
sebanyak 39,5% siswa berada pada TBK 1, sebanyak 
2,6% siswa mencapai TKB 2, sebanyak 15,8% siswa 
berada pada TBK 3, dan sebanyak 26,3% siswa berada 
pada TBK 4, sedang siswa yang tidak kreatif hanya 
tinggal 15,8% siswa. Hasil ini dapat dikatakan berhasil 
karena banyak siswa yang mampu berpikir kreatif 
menjadi lebih banyak atau mengalami peningkatan. 
Berdasar hasil refleksi dan wawancara terungkap 
beberapa kesulitan guru dalam mengajarkan menggu-
nakan model jucama. Kesulitan guru terutama pada 
menyiapkan LKS dan lembar penilaian yang mengu-
kur berpikir kreatif siswa, yaitu soal yang terbuka (open-
ended) dengan jawaban yang beragam dan cara penye-
lesaian yang berbeda-beda pula. Dalam pelaksanaan, 
kesulitan utamanya adalah waktu untuk pembelajaran 
yang relatif lama, karena siswa ataupun guru belum 
terbiasa atau membiasakan menyelesaikan soal terbuka 
dan membuat soal, serta mempresentasikan di depan 
kelas. Ada juga kesulitan dalam mengatur siswa yang 
berjumlah besar. Kesulitan dalam evaluasi atau menilai 
adalah guru sulit menggunakan kriteria atau indikator 
berpikir kreatif dan dalam memberikan skor jawaban 
siswa yang jawaban ataupun caranya banyak.  
Keyakinan guru dalam menerapkan model juca-
ma untuk pembelajaran lainnya diungkap melalui wa-
wancara. Semua guru yang terlibat dalam penelitian 
ini yakin bahwa pembelajaran dengan model jucama 
memberikan dampak yang baik terhadap berpikir 
kreatif siswa, karena ketika pembelajaran siswa sema-
kin aktif, bebas membuat soal, pembelajaran bervari-
asi, menyenangkan karena siswa tertantang membuat 
soal yang bervariasi, dan sudah diterapakan untuk ma-
teri lain.  
Tanggapan siswa setelah pembelajaran jucama 
diindikasikan pada jawaban terhadap masing-masing 
butir angket. Siswa cenderung mengatakan bahwa pem-
belajaran jucama memberikan manfaat berarti dalam 
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif mereka. 
Manfaat yang diperoleh adalah siswa bebas berkreasi 
menjawab dan membuat soal dengan berbagai variasi, 
memantapkan langkah-langkah pemecahan masalah 
dalam hal memahami informasi, merencanakan penye-
lesaian, melaksanakan rencana, dan memeriksa kem-
bali. Selain itu, pembelajaran menjadi menyenangkan 
karena menantang, terdapat diskusi, bebas membuat 
soal, dapat mengaitkan dengan kehidupan sehari-hari, 
dan dapat memahami soal-soal, serta merupakan stra-
tegi mengajar guru yang baru dan dapat diterapkan 
untuk materi lain. Manfaat lain adalah mendorong 
keyakinan untuk dapat menyelesaikan soal, meningkat-
kan kemampuan berpikir kreatif, mendorong lebih 
giat belajar, dan memperkuat ingatan dalam menye-
lesaikan soal.  
Setelah melaksanakan pembelajaran model juca-
ma guru yang terlibat semuanya memberikan tang-
gapan positif seperti dibuktikan dengan keyakinannya 
yang telah diutarakan. Meskipun semua guru yakin, 
ada kesulitan-kesulitan yang terjadi dalam implemen-
tasinya. Guru-guru akhirnya memberikan saran-saran 
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penelitian ini sebagai tidak lanjut, yaitu (1) agar work-
shop dilaksanakan tidak dua kali, tetapi lebih dari itu 
sehingga contoh pembelajaran menjadi lebih tuntas. 
Perlu contoh-contoh yang banyak dan dilakukan lang-
sung oleh guru; (2) perlu sosialisasi ke sekolah-sekolah 
lain atau guru lain, bahkan menjadi kurikulum tentang 
pemecahan dan pengajuan masalah; (3) model tersebut 
perlu dipatenkan dan dibuat lagi buku-buku jucama 
dengan disertasi contoh-contoh; (4) perlu membuat 
panduan atau buku untuk pembuatan soal-soal yang 
meningkatkan berpikir kreatif siswa; (5) penelitiannya 
perlu dilanjutkan lagi, karena guru-guru yang terlibat 
mendapat pengetahuan dan keterampilan langsung.  
Arah penelitian ini meninjau bagaimana guru yang 
telah dilatih dalam beberapa waktu dan didampingi da-
lam menyusun perangkat pembelajaran dapat berdaya 
atau memiliki kemampuan mengembangkan kemam-
puan berpikir kreatif siswa. Berdaya atau tidaknya di-
tunjukkan dari paling sedikit 75% guru telah memiliki 
kemampuan berpikir kreatif termasuk tingkat minimal 
“cukup kreatif”, mampu merancang rencana pelak-
sanaan pembelajaran (RPP) yang bertujuan mendo-
rong kemampuan berpikir kreatif termasuk kategori 
“baik” atau memiliki rerata lebih dari 3,00, dan mampu 
melaksanakan pembelajaran termasuk penilaian di ke-
las yang bertujuan mendorong kemampuan berpikir 
kreatif termasuk kategori “baik” atau memiliki rerata 
lebih dari 3,00.  
Banyak guru yang memiliki kemampuan berpikir 
kreatif pada tingkat 4 (sangat kreatif) sebanyak 3 orang, 
tingkat 3 (kreatif) sebanyak 1 orang, dan tingkat 2 (cu-
kup kreatif) sebanyak 2 orang. Jadi 100% guru me-
miliki kemampuan berpikir kreatif sesuai indikator. 
Semua guru termasuk kategori baik dalam menyusun 
perangkat pembelajaran dengan nilai lebih dari 3,00. 
Di masing-masing kelas ternyata semua guru men-
dapatkan nilai pengamatan masing-masing kategori 
lebih dari 3,00, sehingga dikatakan guru mampu pe-
laksanakan pembelajaran jucama termasuk menilai 
kemampuan siswa dalam berpikir kreatif. Dengan de-
mikian. disimpulkan bahwa guru telah berdaya dan 
memiliki kemampuan mengembangkan pembelajaran 
yang mendorong berpikir kreatif siswa. Hasil ini paling 
tidak telah mengatasi masalah guru tentang rendahnya 
kemampuan guru mengembangkan berpikir kreatif 
siswa (Siswono, Abadi, dan Rosyidi, 2008) dan mem-
beri bukti bahwa model jucama dapat digunakan seba-
gai alternatif strategi pembelajaran untuk mening-
katkan kemampuan berpikir kreatif siswa.  
Kemampuan guru tersebut setelah dilihat dam-
paknya kepada siswa ternyata tidak memberikan hasil 
yang mencolok. Ketuntasan belajar siswa menunjuk-
kan hanya satu sekolah saja yang tuntas, yaitu SD Ne-
geri yang mencapai 71,4% siswa. Sekolah lain belum 
memenuhi KKM yang disepakati yaitu 70% siswa 
yang mendapat skor 65. Kenyataan ini menunjukkan 
bahwa kemampuan guru bukan satu-satunya faktor 
yang dapat memberikan pengaruh terhadap siswa; ada 
faktor-faktor lain yang memengaruhi. Soedjadi (2000) 
menggambarkannya sebagai suatu interaksi fungsi 
antara masukan (input), proses yang tergantung ma-
sukan instrumental dan lingkungan, serta akhirnya ke-
luaran (output). Dalam masukan instrumental yang 
berperan antara lain guru, kurikulum atau materi ajar, 
sarana dan prasarana, strategi ataupun model pembela-
jaran. Komponen lingkungan antara lain keikutsertaan 
orang tua dan dukungan masyarakat sekolah. Dengan 
demikian, faktor kondisi siswa seperti kemampuan 
awal, gaya belajar, atau gaya kognitifnya perlu diper-
hatikan. Aspeknya lainnya kemungkinan adalah model 
pembelajaran ini masih baru buat guru ataupun siswa, 
sehingga masih memerlukan pengalaman-pengalaman 
dan keterampilan-keterampilan tertentu untuk mene-
rapkannya.  
Dampak model terhadap tingkat berpikir kreatif 
siswa relatif baik. Artinya, model ini dapat meningkat-
kan kemampuan berpikir kreatif siswa untuk 5 sekolah 
ujicoba, sedang satu sekolah tidak menunjukkan pe-
ningkatan. Siswa di SD tersebut yang tidak kreatif 
(TBK 0) mengalami peningkatan, sedangkan yang 
cukup kreatif relatif tetap. Bila ditinjau secara kese-
luruhan, tingkat berpikir kreatif siswa yang menca-
pai tingkat kreatif atau sangat kreatif masih kurang. 
Berdasarkan data tersebut kemampuan yang masih 
perlu diperhatikan bagi siswa adalah fleksibilitas dan 
kebaruan dalam mengajukan ataupun memecahkan 
masalah. Hasil ini memperkuat bukti awal pada pene-
litian Siswono dan Novitasari (2007) bahwa kemam-
puan fleksibilitas masih rendah meskipun telah diajar-
kan bagaimana memecahkan dan membuat soal yang 
memenuhi syarat itu. Dengan demikian, untuk pene-
litian selanjutnya, penekanan untuk mendorong ke-
mampuan tersebut perlu diupayakan maksimal.  
Meskipun pembelajaran jucama memberi dam-
pak yang baik terhadap peningkatan kemampuan ber-
pikir kreatif secara umum, masih terdapat kesulitan-
kesulitan bagi guru. Kesulitan tersebut terutama dalam 
menyiapkan soal yang memenuhi indikator berpikir 
kreatif dan sesuai dengan materi yang diajarkan saat 
itu. Hal tersebut karena biasanya guru hanya membuat 
soal rutin yang diperoleh dari buku-buku sumber, 
sedang soal-soal yang memenuhi indikator berpikir 
kreatif jarang dijumpai, terutama soal yang bersifat 
terbuka. Oleh karena itu, semua guru menyarankan 
pembuatan buku yang dilengkapi dengan contoh-contoh 
soal, bahkan menginginkan disediakan semua soal-
soal tersebut. Guru, walaupun menghadapi kesulitan, 
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ternyata tetap yakin bahwa model pembelajaran ini 
akan memberi dampak terhadap kemampuan berpikir 
kreatif siswa. Bahkan, ada guru yang mengatakan de-
ngan penuh keyakinan, karena telah ditularkan kepada 
semua guru matematika di sekolah tersebut, maka mo-
del ini memberikan dampak yang meyakinkan.  
Dengan demikian mengingat hal-hal yang positif 
dari penelitian ini, saran semua guru adalah pihak 
berwenang menindaklanjuti hasil penelitian ini untuk 
semua guru pada forum kelompok kerja guru SD dan 
dikembangkan menjadi bagian dari kurikulum pen-
didikan dasar.  
SIMPULAN  
Kemampuan berpikir kreatif guru SD dalam 
memecahkan dan mengajukan masalah tergolong 
berada pada lebih dari cukup kreatif. Kemampuan 
semua guru termasuk dalam kategori baik dalam 
menyusun perangkat pembelajaran, dan kemampuan 
guru dalam melaksanakan pembelajaran termasuk 
dalam kategori lebih dari baik. Dengan demikian, 
sesuai indikator dikatakan bahwa guru telah berdaya 
dan memiliki kemampuan mengembangkan pembe-
lajaran yang mendorong berpikir kreatif siswa. 
Keefektifan model jucama dilihat dari hasil ke-
tuntasan siswa dalam pembelajaran dan peningkatan 
tingkat berpikir kreatif (TBK) siswa. Jika dilihat ketun-
tasan, hanya satu kelas yang memenuhi taraf ketun-
tasan, sedang sekolah yang lain belum memenuhi 
KKM yang ditetapkan. Kemampuan berpikir kreatif 
siswa yang ditunjukkan dengan banyak siswa yang 
mengalami peningkatan TBK-nya hanya terdapat di 
satu kelas yang menunjukkan siswa tidak kreatif sema-
kin bertambah. Dengan demikian model jucama ini 
efektif untuk satu kelas saja; yang lainnya belum 
memberikan indikasi yang meyakinkan. 
Semua guru yang terlibat dalam penelitian ini 
yakin bahwa pembelajaran dengan model jucama 
memberikan dampak yang baik terhadap berpikir krea-
tif siswa, karena ketika pembelajaran siswa semakin 
aktif, bebas membuat soal, pembelajaran bervariasi, 
menyenangkan karena siswa tertantang membuat soal 
yang bervariasi, dan sudah diterapkan untuk materi 
lain. Meskipun demikian, terdapat beberapa kesulitan 
terutama dalam menyiapkan LKS dan lembar penilaian 
yang mengukur berpikir kreatif siswa, yaitu soal yang 
terbuka (open-ended) dengan jawaban yang beragam 
dan cara penyelesaian yang berbeda-beda pula.  
Tanggapan siswa setelah memanfaatkan model 
pembelajaran jucama adalah positif. Pembelajaran 
jucama memberikan manfaat berarti dalam meningkat-
kan kemampuan berpikir kreatif mereka. Manfaat yang 
diperoleh adalah siswa bebas berkreasi menjawab 
dan membuat soal dengan berbagai variasi, memantap-
kan langkah-langkah pemecahan masalah dalam hal 
memahami informasi, merencanakan penyelesaian, 
melaksanakan rencana, dan memeriksa kembali. Selain 
itu, pembelajaran menjadi menyenangkan karena me-
nantang, terdapat diskusi, bebas membuat soal, dapat 
mengaitkan dengan kehidupan sehari-hari, dan dapat 
memahami soal-soal, serta merupakan strategi menga-
jar guru yang baru dan dapat diterapkan untuk materi 
lain. Manfaat lainnya adalah mendorong keyakinan 
untuk dapat menyelesaikan soal, meningkatkan kemam-
puan berpikir kreatif, mendorong lebih giat belajar, 
dan memperkuat ingatan dalam menyelesaikan soal.  
Hasil pengembangan perangkat pembelajaran 
yang dihasilkan guru ini dan contoh-contohnya diha-
rapkan dapat diterapkan untuk sekolah lain karena ter-
bukti memberikan dampak peningkatan kemampuan 
berpikir kreatif siswa. Pembelajaran dengan model ju-
cama diharapkan dapat diterapkan dan dikembangkan 
untuk materi-materi lain, sehingga siswa terbiasa de-
ngan dengan tugas-tugas memecahkan dan mengaju-
kan masalah matematika. Dalam penerapannya guru 
perlu mengantipasi kesulitan-kesulitan yang dihadapi, 
seperti dalam membuat dan mencari soal-soaal yang 
tidak rutin bersifat terbuka, sehingga tidak menga-
lami kesulitan dalam memilih soal yang sesuai dengan 
materi ajar. Guru diharapkan dapat menindaklanjuti 
untuk penelitian selanjutnya dalam rangka pengem-
bangan profesionalisme guru, seperti pemberdayaan 
guru untuk tingkat kelompok kegiatan guru, sehingga 
manfaat dari model jucama ini dapat dirasakan pada 
semua siswa. 
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